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INTRODUZIONE 

Il golf è sicuramente uno degli sport più di mo- 
da del momento, così popolare nei paesi an- 
glossasoni in Italia il golf ha fatto parecchia fa- 
tica ad atecchire, per lo meno in ambienti non 
troppo altolocati, ma ora con l’aiuto della tele- 
visione, che ci porta in casa le immagini dei 
più famosi campioni del mondo che si danno 
battaglia sui verdi campi americani, anche il 
pubblico italiano si sta appassionando a que- 
sto sport di classe. 

Un’ altra ragione della difficolta’ con cui il golf 
si è fatto spazio in Italia è stata la scarsità di 
campi. 

Uno sport per essere praticato, per trovare il 
consenso di un certo numero di appassionati, 
ha bisogno di campi in cui essere praticato e 
questa, per lo meno sino a qualche anno fa, 
era la crocie del golf. 

Grazie alla televisione il golf ha raccolto attor- 
no a sè un certo numero di appassionati, si è 
dato una reputazione ed ora se ne vedono i 
frutti: nuovi campi da gioco, un numero cre- 
scente di praticanti ed un interesse sempre 
maggiore. 

Chi di voi non vorrebbe poter emulare le gesta 
di Saveriano Ballestrero, il famoso asso spa- 
gnolo, oppure imitare lo stile di Greg Norman 
o di Jack Nicklaus, l'orso d’oro del golf mon- 
diale e pluri-vincitore dell'Open USA? 

Certo questi sono dei fuoriclasse inimitabili e 
irragiungibili anche se disponessimo dei mi- 
gliori maestri, ma chi ci impedisce di superare 
le loro prestazioni, almeno nella fantasia, 
quando si possiedono dei games come quelli 
che vi presentiamo in guesto numero? 

La simulazione raggiunta da questi giochi è a 
dir poco sorprendente, resterete incollati da- 
vanti al televisore per ore nella speranza di mi- 
gliorarvi e di scendere sotto il PAR (che è, per 
chi non lo sapesse, quel particolare numero di 
colpi che si ritiene siano necessari e sufficienti 
per completare una buca), inoltre c'è la possi- 
bilità di giocare con più di un giocatore così 
potrete organizzare dei veri e propri tornei con 
i vostri amici; insomma si tratta di uno di quei 
tipici videogame da cui non ci si staccherebbe 
più e per cui si sarebbe capaci di giocare per 
Ri pomeriggi (fortuna che è finita la scuo- 
al!!). 

Potete anche scegliere il numero di buche di 
cui può essere costituito il campo di gioco, ol- 
tre alla scelta del campo vero e proprio tra i 
tanti disponibili. 

Vedrete come le prospettive e i paesaggi cam- 


biano a seconda dalla posizione del vostro 
omino sul campo, se vi spostate dall’altra par- 
te della buca anche lo sfondo cambia dandovi 
l'impressione di essere voi stessi presenti sul 
green ad effettuare il colpo. È 

il punteggio è aggiornato sul tabellone dopo 
ogni buca, così alla fine saprete immediata- 
mente chi tra i partecipanti ha ottenuto il pun- 
teggio migliore, naturalmente non potete spe- 
rare che subito all’inizio sarete in grado di ef- 
fettuare colpi magistrali (altrimenti il gioco di- 
venterebbe subito noioso), c’è fra l’altro la ne- 
cessità d’imparare a scegliere le mazze con 
cui effettuare i colpi e tale scelta si rivela il più 
delle volte determinante per la buona riuscita 
di un colpo. 

Dovrete imparare a scegliere la mazza più 
adatta ad un certo tipo di buca: ciò dipenderà 
in gran misura dalla distanza dalla buca, ma 
anche dalla traiettoria che si vuol far compiere 
alla pallina, che può essere più o meno alta, 
più o meno arcuata. 

Dovrete imparare a calibrare la forza con cui 
colpite, soprattutto quando si è vicini alla bu- 
ca, a indirizzare il colpo nella giusta direzione, 
tenendo conto del vento che può modificare la 
traiettoria e far cascare la pallina in acqua o in 
un banco di sabbia rendendo inutile un tiro 
che altrimenti si sarebbe rivelato ottimo. 

Il punteggio si calcola sommando tutti | colpi 
che effettuate per completare il percorso, 
come detto ogni buca è contraddistinta da un 
PAR che indica il numero di colpi ottimali per 
essere completata (solo i grandi campioni rie- 
scono in qualche caso a restare sotto il PAR), 
se un colpo finisce in acqua determinando la 
perdita della pallina, il colpo viene ripetuto dal- 
la stessa posizione assegnando però un punto 
di penalità. 

Un'attenzione particolare va riservata alla scel- 
ta della mazza da usare che, come detto, è 
fondamentale per una buona riuscita del col- 
po: ne esistono di vari tipi ed ogni consiglio 
sarebbe inutile poichè la scelta è il più delle 
volte personale e solo l’esperienza ed un ocu- 
lato allenamento può contribuire a far migliora- 
re le vostre prestazioni. 

Ad ogni modo la mazza che in quel momento 


ha in mano il vostro omino, e che verrà usata 


per il colpo (se non provvedete ad una modifi- 
ca) è indica sullo schermo sotto la voce CLUB 
(in inglese: mazza da golf). 

In genere le mazze si distinguono in tre tipi: 


1. Quelle per i lanci lunghi di avvicinamento, 








che hanno la parte terminale più grossa, pe- 
sante e di legno (in inglese Wood) e che ven- 
gono contraddistinte da un numero e la lettera 
W (ad esempio 1W, 3W, 5W, eccetera). 


2. Quelle per i lanci di media lunghezza e di 
precisione, più leggere delle precedenti e di 
ferro (in inglese Iron) e che vengono contrad- 
distinte un numero e la lettera | (ad esempio 
11, 21, 3I e via di seguito). 


3. Quelle speciali che vengono utilizzate in casi 
particolari, come quando la pallina é finita in 
un ruscello o in un banco di sabbia oppure si 
trova nel prato vicino alla buca e si deve prati- 
care un tiro di alta precisione (in inglese Put- 
ter). 

Queste mazze hanno dei nomi particolari SW, 
PW, Driver, Putter. 


Non posso far altro che augurarvi buon diverti- 
mento con la speranza che questo gioco rie- 
: *sca ad entusiasmarvi come é riuscito a fare 


FLOPPY 64 


con me e con i miei amici. 

Un parente stretto del golf é il minigolf: uno 
sport creato dagli appassionati del golf ed 
adatto ad essere giocato in ambienti ristretti, in 
cui non c'é spazio per un campo da golf di di- 
mensioni ordinarie. 

In breve tempo il minigolf si é rivelato uno 
sport divertentissimo anche perché può esse- 
re praticato anche da chi non ha dimestichez- 
za col golf: basta un pò di allegria e di pazien- 
zal! 

Ma di questo sport parlerò diffusamente più 
avanti nel paragrafo dedicato alle istruzioni di 
questo gioco. 

| giochi contenuti in questo disco sono due: 
uno dedicato al Golf ed un altro al Minigolf. 
Inserite come al solito il disco nel drive: sul la- 
to A troverete il gioco del Golf e per caricarlo 
dovrete digitare il comando LOAD“GOLF”,8,1 
e lanciarlo poi con RUN. Per caricare invece il 
programma Minigolf dovrete mettere nel drive 
il lato B del disco e digitare il comando 
LOAD“START”,8,1 e lanciarlo con RUN. 
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LA STORIA DEL GOLF 


Il nome di questo sport deriva dall’inglese golf 
che, a sua volta, viene dalla parola olandese 
kolf, che significa bastone. 

Il golf è considerato in Scozia lo sport naziona- 
le, ma sembra che come gioco abbia avuto 
origine in Olanda in tempi antichissimi. 

Il gioco si pratica su campi erbosi di dimensio- 
ni piuttosto vaste, appositamente sistemati, ed 
ognuno con caratteristiche proprie che ne di- 
stinguono il livello di difficoltà. 

In breve questo sport può essere riassunto in 
questi termini: si deve colpire la palla con ba- 
stoni di vario tipo da una piazzola di partenza, 
e lungo un certo percorso, per indirizzarla in 
una buca situata sulla piattaforma di arrivo. 
Minore è il numero di colpi impiegati a questo 
scopo, migliore è il risultato. 

Essendo un gioco che ha avuto un ampio svi- 
luppo nel mondo anglosassone. (in Italia è di- 
venuto popolare solo negli ultimi tempi), la ter- 
minologia usata è essenzialmente inglese, così 
la piazzola di partenza è chiamata teeing- 
ground, il percorso prende il nome di fairway, 
la buca si chiama hole e la piattaforma di arri- 
vo è il famoso green. 


La Storia 


Le origini del golf, per la verità sono piuttosto 
oscure, sembra però sicuro che addirittura gli 
antichi Romani praticassero un gioco simile al 
golf e lo chiamassero paganica. 

Se poi questo gioco lo avessero inventato loro 
stessi o lo avessero appreso da qualche po- 
polo da loro soggiogato è ancora da accerta- 
re; fatto sta che come concetto questo sport È 
molto semplice da ideare e non ci sarebbe da 
stupirsi se si venisse a scoprire che anche altri 
popoli praticassero uno sport dalle caratteristi- 
che simili, pur non essendo mai venuti a con- 
tatto coi Romani. e 

Tuttavia per avere notizie più precise bisogna 
arrivare al quindicesimo secolo, quando in 
Scozia, regnando Edoardo III, il golf, chiamato 
allora cambuca, conobbe una grande popola- 
rità. 

Più tardi, un editto di Giacomo Il, pubblicato 
nel 1457, ne proibì la pratica, perchè distraeva 
la gioventù dall’esercizio dell'arco, ma sotto 


Giacomo IV il golf ritornò in auge. 

In ogni caso sembra che il gioco sia stato im- 
portato dall'Olanda, dove questo sport veniva 
praticato già da tempo. 

Pare che il più antico golf club sia il Royal Bla- 
ckheath di Londra, ma poco si sa sulle sue ori- 
gini, tanto che tale titolo gli viene conteso dal 
Royal and Ancient Golf Club di St. Andrews, in 
Scozia, che, certamente, fu fondato nel lonta- 
no 1754 e che codificò per la prima volta le re- 
gole del gioco. 

La vera e propria diffusione del golf nel mondo 
è datata dalla seconda metà del diciannovesi- 
mo secolo. 

Nel 1951 fu approvata una codificazione delle 
regole, tendente ad uniformare il gioco in tutto 
il mondo. 

Le modifiche più recenti risalgono al 1964. 
L'Italia fu quasi sicuramente l’ultima tra le na- 
zioni europee a iniziarsi al golf: ciò avvenne nei 
primi anni del 1900. 

Il più antico campo da golf in ltalia è quello 
dell’Acquasanta nei pressi di Roma, che risale 
al 1903; da allora ne sono sorti numerosi altri, 
fra cui quello dell’Olgiata, sempre vicino a Ro- 
ma, dove nel 1964 si disputarono i campionati 
mondiali a squadre per dilettanti, e nel 1968 
quelli per professionisti a squadre (la sedicesi- 
ma edizione della Canada Cup). 
Tuttavia tale fermento non può essere consi- 
derato un fenomeno in un paese come l’Italia 
in cui il movimento golfistico, solamente negli 
ultimi cinque anni, ha cominciato a prendere 
una certa consistenza. 


Le mazze da Golf 


| bastoni usati nel golf vanno da un minimo di 
6 ad un massimo consentito di 14. 

Questo naturalmente vale per le competizioni 
ufficiali, per la normale pratica dilettantistica 
non esistono regole, se non la disponibilità pe- 
cuniaria del praticante: le mazze da golf, come 
tutto il resto dell’attrezzatura, costa un occhio 
della testa ! 

| bastoni sono costituiti da un’'impugnatura, da 
un’asta di diversa lunghezza e da una parte 
terminale di legno o di ferro, che distinguono 
rispettivamente le mazze in legni o ferri. 
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La testa del bastone ha una superficie d’impat- mente la palla; le mazze, infine, sono contrad- 
to variamente inclinata in funzione della distan- distinte da un nome e da un numero, a tal ri- 
za teorica da raggiungere colpendo corretta- guardo osservate la tabellina. 
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Le regole del gioco 


Il gioco ha inizio sulla piazzola di partenza nu- 
mero 1 di un certo percorso che può essere di 
18 o di 9 buche; in quest'ultimo caso può es- 
sere prevista un’eventuale ripetizione del per- 
corso. 

Una gara ufficiale si gioca su 18 o 36 buche, 
mentre i campionati si disputano su quattro gi- 
ri di un percorso di 18 buche, vale a dire su 72 
buche. 

Sulla piazzola di partenza il giocatore deve 
battere la palla, appoggiata per l'occasione su 
di un supporto di legno o di plastica (chiamato 
tee) che la solleva dal terreno facilitandone la 
battuta. 

La pallina non deve essere posta oltre una li- 
nea delimitata da due segnali, ma non deve 
neanche essere piazzata ad una distanza oltre 
i due bastoni dietro tale linea. 

Il colpo indirizzato verso tale buca è chiamato 
tee-shot, lo si indica però anche col numero 0 
col nome del bastone impiegato, vale a dire il 
“drive” o legno 1, un “mid maschie” o ferro 3, 
ecc. 

Il giocatore sceglie la mazza più adatta in fun- 
zione della distanza che egli stima dover rag- 
giungere, tenendo soprattutto conto della lun- 
ghezza che intercorre tra il tee e la buca, ma 
anche della propria forza o della propensione 
ad utilizzare un determinato bastone. 

Le distanze tra la piazzola di partenza e la bu- 
ca variano solitamente da un minimo di 80-90 
metri ad un massimo di 550 metri. 

Queste distanze tuttavia sono esposte a titolo 
indicativo, infatti, come è stato già evidenziato, 





ogni campo ha caratteristiche proprie di diffi- 
coltà, numero di buche, disposizione e distan- 
za delle stesse. 

La strada giusta tra il tee e il green è il fairway, 
un prato molto ben tagliato ai cui lati viene la- 
sciata crescere un’erba ruvida chiamata 
rough. 

Se la palla finisce in rough incontrerà maggiori 
difficoltà a effettuare un colpo di lunga distan- 
za. 

| percorsi sono inoltre disseminati di ostacoli 
artificiali, detti bunkers o sand traps, larghe 
fosse di terreno riempite di sabbia fina e poste 
quasi sempre in posizioni ...strategiche, ad 
esempio vicino al green. 

È poi la natura stessa a presentare ostacoli di 
vario genere, quali rocce, ruscelli, piccoli sta- 
gni o, addirittura, bracci di mare. 

Una volta raggiunto il green, una zona d'erba 
molto ben rasata (in certi campi i giardinieri 
correggono le imperfezioni della rasatura con 
le forbici !), il gioco entra nella sua fase più de- 
licata. 

È qui che il giocatore dimostra di avere un per- 
fetto autocontrollo e nervi di acciaio; la con- 
centrazione raggiunge valori assoluti e la mini- 
ma distrazione si paga con un errore molto ca- 
ro. 

Sul green si usa un bastone chiamato putter, 
la cui testa è squadrata perpendicolarmente al 
terreno. 

Con esso la palla viene colpita di piatto e fatta 
strisciare verso la buca, che misura 4,5 pollici 
di diametro, corrispondenti a circa 11, 4 centi- 
metri, ed è circolare e profonda almeno 10 cm. 
AI centro del green si trova un’asta , di legno, 
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di ferro o di plastica, con la bandierina nume- 
rata. 

Serve, da lontano, ad orientare il giocatore sul- 
la posizione esatta della buca. 

L'asta o la bandiera viene tolta generalmente 
quando il giocatore si appresta ad effettuare il 
colpo finale per andare in buca. i 
Ogni campo da golf ha il suo par (termine 
americano; o bogey, termine angloamericano, 
dal nome di un giocatore), ossia il punteggio 
ideale, per un abile giocatore, per riuscire ad 
entrare in buca. 

Il par del campo è rappresentato dalla somma 
dei par di ogni singola buca: vi sono infatti bu- 
che a corta distanza (par 3), buche a media di- 
stanza (par 4) e buche a lunga distanza (par 
5). 

Per un campo a 18 buche la misurazione corri- 
sponde generalmente a un par 72, compren- 
dente di solito quattro par 3, dieci par 4 e 
quattro par 5. 

Il giocatore che abbia dimostrato in più di un 
occasione di essere rientrato nel par del cam- 
po, di aver effettuato cioè il percorso con tanti 
colpi quanti ne stabilisce la misurazione teori- 
ca, acquista la qualifica di scratch, ossia ’ze- 
ro. 

Esiste per gli altri giocatori un sistema di han- 
dicap, che va da zero a 24 per gli uomini e da 
zero a 30 per le donne, grazie al quale è possi- 
bile equilibrare il confronto fra due o più gioca- 
tori di diversa abilità. 

Naturalmente ogni paese organizza, nell’ambi- 
to nazionale, campionati per dilettanti e profes- 
sionisti. LS 
| più importanti sono i vari open o omnium (no- 
tissimi quelli inglese ed americano), dove pos- 
sono partecipare ambedue le categorie di gio- 
catori. 

Vi sono poi numerosi tornei a squadre. 























Gran Bretagna e Stati Uniti, ad esempio, orga- 
nizzano la Ryder Cup, riservata ai professioni- 
sti e la Walker Cup, per i dilettanti. 

Non esistono veri e propri campionati del mon- 
do, ma alla stregua del tennis, esistono tornei 
importantissimi ai quali nessun campione ri- 
nuncia a partecipare. 

Due esempi di queste competizioni che hanno 
valore di 'mondiale a squadre’ sono il Trofeo 
Eisenhower per dilettanti e la Canada Cup per 
i professionisti. 

A titolo di curiosità si può dire che anni fa un 
noto milionario americano, appassionato di 
golf e di tennis alla stessa maniera, promise 
un premio particolare per il giocatore che fos- 
se stato in grado di vincere, nello stesso anno 
gli open americani di tennis e di golf. 

E con questo che, scherzosamente, il noto 
campione di tennis, allora numero 1 delle clas- 
sifiche mondiali, Ivan Lendl, cercava di giustifi- 
care la sua grande passione per il golf e il tem- 
po dedicato a giocarci. 

In Italia il numero di giocatori di golf superava 
di poco i 6000 nel 1967, ma negli ultimi anni, 
con la crescita di centri ed impianti è cresciuto 
notevolmente. 

Negli Stati Uniti si contano invece quasi 10 mi- 
lioni di golfisti; in Scozia tale numero corri- 
sponde praticamente al totale della popolazio- 
ne adulta... 

Il coordinamento dell’attività e la tutela degli 
interessi connessi alla pratica del golf in Italia, 
sono demandati alla Federazione Italiana Golf, 
sorta nel 1927 a Milano, poi trasferita a Roma, 
dove è entrata a far parte del CONI. 

La federazione indice ogni anno campionati 
italiani (open, assistenti, professionisti, dilet- 
tanti a squadre di | e Il categoria) e internazio- 
nali. 














UN FANTASTICO VIAGGIO 
NELLO SPAZIO 
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GOLF 


Ura che avete letto la storia e la filosofia .del 
golf, vi sarà più semplice apprendere le regole 
del gioco accluso al disco. 

Il gioco che vi presentiamo in questo numero 
riproduce fedelmente le fasi di una partita di o 
di un torneo di golf, persino nei particolari più 
ricercati. 

Potrete decidere quali mazze escludere dalla 
vostra sacca, giacchè in una partita regolare è 
consentito portarne appresso solamente quait- 
tordici. 

Potrete decidere la forza e la direzione del col- 
po, tenendo conto del vento nei lanci lunghi e 
della pendenza del terreno nei put sul green. 
Vedrete, nel vero senso della parola l’effetto 
del vostro shot, in maniera che vi possiate cor- 
reggere col tiro successivo. 

‘Avrete la possibilità di allenarvi su di un dato 
percorso prima di avventurarvi in un match ve- 
ro e proprio. 

Vi sarà resa vita difficile da ostacoli di ogni ti- 
po, bunkers di sabbia, ruscelli, laghi, alberi, er- 
ba alta eccetera. 

Insomma quello che vi presentiamo è una vera 
simulazione del gioco del golf, che riproduce 
nei minimi dettagli le situazioni di questo sport. 
A questo videogioco possono giocare un mas- 
simo di quattro concorrenti, per cui potete già 
pensare chi invitare a casa vostra per il primo 
torneo di golf! 

Dopo aver correttamente caricato in memoria 
il gioco, vedrete comparire sullo schermo un 
menu iniziale. 

Con questo menu deciderete alcune opzioni di 
gioco, come ad esempio il numero di giocato- 
ri, il tracciato eccetera. 

Sullo schermo compare infatti un riquadro 
bianco che può esser controllato con la leva 
del joystick e che incornicia una alla volta le 
opzioni del gioco. 

Premendo il tasto del fire selezionerete l’opzio- 
ne corrente per la partita che state per dispu- 
tare. 

In questo modo potrete decidere il tipo di par- 
tita tra Singolo Match e Torneo. 

Nel primo caso svolgerete una partita su un’u- 
nica passata del tracciato a 18 buche; durante 
un torneo, invece, i giri da percorre sono due. 
C'è poi da scegliere il tracciato su cui volete 
disputare la partita: due sono i tracciati a di- 
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sposizione, giusto per non annoiarvi troppo 
con la stessa sequenza di buche ! 

Infine dovrete inserire i nomi dei partecipanti 
alla partita con i relativi handicaps. 

Come già spiegato nella storia del golf, il siste- 
ma ad handicap serve ad equilibrare una parti- 
ta tra concorrenti di diversa abilità (in pratica 
chi è più bravo concede un certo numero di 
colpi di vantaggio agli avversari). 

Una volta espletato questo compito di inseri- 
mento delle opzioni di gioco inizia la partita ve- 
ra e propria. 

Innanzitutto vi verrà chiesto di scartare tre 
mazze del set a vostra disposizione; in questa 
maniera saranno solo 14 i bastoni che userete 
durante la partita, in onore ad una ormai nota 
regola del golf. 

Le mazze che vengono scartate sono general- 
mente un ’legno’ e due ‘ferri’, che potrete deci- 
dere con l’ausilio del joystick. 

Spostate il cursore sulla mazza che volete 
scartare e premete il tasto del fire, vedrete im- 
mediatamente che la mazza scomparirà dallo 
schermo: quando saranno tre i bastoni elimi- 
nati, questa delicata fase della partita sara ter- 
minata. 

A questo punto vedrete lo schermo cambiare 
e presentarvi il tracciato della prima buca. 

Vi verrà subito chiesto di decidere se volete 
svolgere una seduta di allenamento (premen- 
do F3) o una partita vera e propria (premendo 
Fd) 

Il Lo presenterà al centro l’immagine del 
vostro giocatore pronto a ricevere istruzioni su 
come effettuare il colpo, ma prima di dare de- 
scrizioni di questo tipo analizziamo brevemen- 
te i simboli e le scritte che fanno da contorno 
alla schermata. 

Partendo dall’angolo in alto a sinistra e muo- 
vendoci in senso antiorario troviamo: indicato- 
re del vento, indicatore della mazza, indicatore 
della forza e dello snap, numero del colpo, 
giocatore in piazzola, distanza dalla buca, par 
e numero di buca. 

Descriviamo brevemente questi indicatori: 


Indicatore del vento: È dato da un numero 
che indica la forza con cui spira il vento e da 
una freccia che invece ne mostra la direzione. 
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vostro giocatore ha in mano e con cui effettue- 
rà il colpo a meno che voi non decidiate di 
cambiarla. 

Per far ciò dovrete spostare in alto o in basso 
la leva del joystick: vedrete che in sequenza 
tutte le mazze verranno mostrate sullo scher- 
mo. 


Indicatore della forza e dello snap: Questo 
indicatore ha un’importanza vitale nell’esecu- 
zione del colpo; il suo uso verrà spiegato in 
dettaglio nella procedura di esecuzione del 
colpo, qui si può solo dire che serve a decide- 
re con che potenza eseguire lo shot e la preci- 
sione con cui la pallina viene colpita al centro. 


Numero del colpo: Indica il numero del colpo 
in esecuzione per quella buca. 


Giocatore in piazzola: Indica il nome del gio- 
catore che sta per eseguire il colpo. 


Distanza: Indica la distanza tra la posizione at- 
tuale della pallina dalla buca. 


Par: Scommetto che oramai ognuno di voi sà 
cos'è il par (per i distratti è il numero ideale di 
colpi necessario al completamento della bu- 
ca). 


Numero di buca: Indica il numero della buca 
che si sta affrontando. 

| tasti funzionali permettono di accedere a del- 
le opzioni particolari molto utili durante la parti- 
ta. 


Premendo F5 si potrà osservare la tabella dei 
punteggi con la situazione corrente della parti- 
ta per ognuno dei concorrenti partecipanti; po- 
trete così vedere i distacchi in classifica e pia- 
nificare la rimonta sugli avversari che vi prece- 
dono. 


Premendo F7 potrete vedere una mappa del 


tracciato che state affrontando, con i relativi» 


ostacoli; con essa potrete decidere quale deb- . 


ba essere la strada migliore per giungere in 
buca , evitando il più possibile erba alta, alberi 
e banchi di sabbia. 

A questo punto non mi resta che descrivere la 
procedura per effettuare un colpo. 


Procedura di esecuzione del colpo 


1. AI centro dello schermo potete vedere un 
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triangolino nero che può essere spostato con 
la leva del joystick. 

Questo triangolino sta ad indicare la direzione 
nella quale effettuerete lo shot, perciò, prima 
di colpire la pallina, preoccupatevi di spostare 
tale cursore nella posizione voluta muovendo 
orizzontalmente la leva del joystick. 

La posizione di tale cursore deve tenere conto 
della forza e della direzione del vento, nonchè 
della presenza di ostacoli sul percorso. 


2. Spostando in senso verticale la leva del jo- 
ystick modificate la mazza in mano al vostro 
giocatore. 

Per la scelta della mazza valgono le indicazioni 
date nel capitolo Storia del Golf: osservate at- 
tentamente le indicazioni date riguardo alle di- 
stanze raggiungibili con i vari tipi di mazze e 
seguitele con fiducia. 


3. Premete una prima volta il tasto del fire. 
L’indicatore della forza comincerà a muoversi 
lungo una scala graduata: state per decidere 
la forza del colpo. 

È chiaro che più lunga è la barra bianca e più 
forte verrà eseguito lo shot; premete di nuovo 
fire per fissare la lunghezza della barra nella 
posizione desiderata. 


4. La freccia dello snap comincerà a muoversi 
in fretta a destra e a sinistra; tale freccia sta ad 
indicare la precisione con la quale colpirete 
bene al centro la pallina con la mazza. 

Dovrete premere una terza volta il tasto del fire 
quando la freccia è ben dritta (non è semplice, 
ma non è neanche semplice giocare al golf ve- 
ro e proprio...). 


Dopo avere eseguito correttamente la proce- 
dura sopra descritta il vostro giocatore esegui. 
rà lo shot e voi potrete osservarne gli effetti 
sullo schermo. 

Avvicinatevi sempre di più alla buca in questio- 
ne con colpi successivi, sino ad entrare in 
un’area di un verde più chiaro: il green. 

Sul green l'impostazione del colpo cambia, qui 
non si usano altre mazze che il putter, non c'è 
più il vento ad ostacolarci ma la pendenza del 
terreno; insomma è tutta un’altra musica. 

In mezzo allo schermo vedrete tre oggetti prin- 
cipali: un circoletto nero che sta ad indicare la 
buca, un altro circoletto più piccolo e bianco 
che invece indica la pallina da golf, infine una 
croce lampeggiante nera controllabile con la 
leva del joystick. 
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la tabella del punteggio aggiornata con gli ulti- 


mi dati, dopodichè si passa direttamente alla 
successiva fino al completamento del percor- 
so che è dato, come noto, da diciotto buche. 

E con questo non mi rimane che augurarvi 
buon divertimento !!! 5 
Posizionate la croce lampeggiante nella dire- 
zione in cui volete colpire la pallina; la distanza 
alla quale ponete la croce dalla pallina dà un'i- 
dea della forza con cui effettuerete il put. 

Nel decidere la forza, essenzialmente, dovrete 


tener ben conto della pendenza del terreno 
che, inevitabilmente, devierà il vostro colpo 
dalla sua traiettoria ideale. 

Gli indicatori di pendenza compaiono in alto e 
a destra sullo schermo e sono rappresentati 
con dei ...pendii bianchi. 

Fate molta attenzione perchè questa fase è 
tutt'altro che semplice o banale e la minima di- 
sattenzione vi può costare cara. 

Una volta terminata una buca vi verrà mostrata 
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MINIGOLF 


Quest'altro gioco non si ispira al golf ma ad un 
suo celebre cugino: il minigolf. 

Il minigolf è uno sport abbastanza recente ed 
è nato per imitare il golf e per renderlo pratica- 
bile anche in spazi ristretti. 

| campi da golf sono solitamente molto ampi, 
richiedono grandi spazi e grosse spese di de- 
‘naro per costruirli. 

In Italia non ce ne sono molti anche perchè la 
spesa per costruire un campo non veniva ripa- 
gata da un alto numero di praticanti. 

Ora però, che la passione ha fatto breccia an- 
che tra gli sportivi italiani, sono stati costruiti in 
Italia tanti nuovi campi da golf e questo sport 
viene sempre più amato ed apprezzato. 

Nel frattempo si era diffuso in Italia il minigolf 
che, come dice il nome stesso, è un’imitazione 
in piccolo del golf. 

Anch’ esso si sviluppa su diciotto buche ed 
utilizza gli stessi attrezzi del ...fratello maggio- 
re: la mazza e la pallina. 

Ogni buca è costituita da una pista in cemento 
lunga qualche ‘decina di metri e all’interno del- 
la quale sono generalmente posti degli osta- 
coli. 

La pista termina solitamente con una sezione 
circolare attorno alla buca. 

Non è ammesso uscire di pista; se lo si fa, si 
ha un punto di penalizzazione e la pallina viene 
messa nel punto in cui è uscita dal tracciato. 

. L’ ostacolo è costituito da tunnel, ponticelli, 
curve, doppie curve, sottopassaggi e quan- 
t'altro la fantasia può suggerire. 

Non esiste uno schema predefinito con cui 
piazzare gli ostacoli ed ogni tracciato di mini- 
golf è costituito da diciotto buche con ostacoli 
differenti. 

Questo significa che un buon giocatore di mi- 
nigolf su di un campo, può non risultarlo su di 
un altro, in quanto le difficoltà che si troverà di 
fronte saranno diverse. 

Nel minigolf non si deve scegliere la mazza in 
quanto la distanza è ridotta, comunque stan- 
dard e non si deve mai colpire la pallina con 
violenza. 

Esiste anche nel minigolf il PAR che dipende in 
gran misura dal grado di difficoltà che pone 
l'ostacolo. 

Può capitare che un tracciato abbia un ostaco- 
lo talmente difficile da superare (almeno per 
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un dato giocatore) che ci vorrebbero troppi 
colpi per superarlo; in questo caso il regola- 
mento prevede un numero massimo di colpi 
per mettere la palla in buca, se non si riesce 
nell'impresa entro quel numero di colpi, si av- 
viene ammessi alla buca successiva col pun- 
teggio massimo più un punto di penalità. 

Il minigolf è senz'altro un gioco molto diverten- 
te ed offre un’ alternativa per chi non ha le 
possibilità economiche o materiali di giocare al 
vero golf; se quest’ estate andate in vacanza in 
una località in cui c'è un campo da minigolf vi 
consiglio di entrare: il divertimento è assicura- 
to! 

Per il momento accontentatevi di giocare al mi- 
nigolf versione Commodore 64. 

Il gioco vi chiede subito di definire il numero di 
giocatori; ciò viene fatto in una maniera molto 
originale con l’ausilio del joystick (che va inse- 
rito in porta 1). 

Sul monitor compare uno schema con quattro 
palline da golf; a fianco delle palline c’è una 
freccia rossa che può essere mossa vertical- 
mente attraverso la leva del joystick. 
Spostando la leva da un set di palline all’altro 
si decide il numero di giocatori; se nfatti si se- 
lezionano (premendo il tasto del fire) 2 palline, 
significa che si vuole iniziare una partita con 
due giocatori. 

A tal scopo il Commodore 64 vi chiederà di in- 
serire i nomi dei partecipanti al match. 

A minigolf può partecipare un massimo di 
quattro giocatori per partita. 


A questo punto apparirà lo schermo di gioco 
con la prima buca del tracciato. i 
Sul video compaiono anche due riquadri neri, 
contenenti informazioni utili sulla partita. 


In un primo riquadro sono indicati i seguenti 
dati: 

1. BUCA indica il numero del tracciato che sta- 
te affrontando (come già spiegato le buche so- 
no in tutto diciotto). 

2. PAR è il numero di colpi che si ritiene siano 
sufficienti per completare la buca in questione. 
3. COLPO indica infine il numero di colpi che si 
è sino ad ora effettuati nell'affrontare la buca 
corrente. 


4. BONUS sono i punti che vengono assegnati 











al completamento della buca; ovviamente, per 
ogni colpo che effettuate, il valore del bonus 
diminuisce, sino ad esaurirsi se non riuscite a 
completare la buca nel numero massimo di 
colpi concessi. 

Il secondo riquadro contiene invece i punti to- 
talizzati sino a quel momento dai quattro gio- 
catori in gara (alla prima buca ovviamente tutti 
avranno zero punti), inoltre viene visualizzato 
un numero che indica il par corrente per ogni 
contendente. 

Ogni tracciato è costituito da una pista in cui, 
ad una estremità troviamo la buca in cui far fi- 
nire la pallina, nell’altra estremità una fascia di 
colore grigio. 

Tale fascia grigia costituisce la piazzola di par- 
tenza e su di essa sono disegnati dei circoletti 
più scuri, che costituiscono i punti sui quali 
può essere posta la pallina per il primo tiro. 
Inizialmente la pallina è su di uno di questi 
puntini ma, col joystick, si può muovere la pal- 
lina da un punto all’altro. 

Per alcune piste c'è più di una fascia grigia, 
come ci può essere più di una buca: in questi 
casi la scelta del punto di partenza e della bu- 
ca di arrivo è puramente a vostra discrezione 
(sceglietela nella maniera che vi fa più como- 
do). 

Una volta deciso il punto di partenza premete 
il fire e sul campo di gioco apparirà un cursore 
bianco ruotante attorno alla pallina. 

Il cursore indica la direzione nella quale verrà 
effettuato il colpo al momento che si premerà il 
tasto del fire. 

Non è semplice per le prime volte fissare la 
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posizione del cursore nel punto desiderato 
(sempre che quella voluta sia ottimale per la 
realizzazione del colpo), ma con l’esperienza 
questa operazione vi diventerà sempre più 
congeniale. 

Tenete presente che non potrete attendere al- 
l'infinito per fissare la posizione del cursore: 
dopo un certo lasso di tempo vi verrà asse- 
gnato un colpo di penalità. 

Potete pensare di far rimbalzare la pallina sui 
bordi della pista in maniera da farle superare 
gli ostacoli. 

A questo punto dovrete decidere la forza con 
cui realizzare lo shot. 

La potenza è data da una linea di segni ‘>’ 
che appare sullo schermo in alto a destra. 
Spostando la leva verso destra si incrementa 
la lunghezza della linea (aumentando la forza 
del colpo), spostandola verso sinistra la si de- 
crementa (diminuendo di conseguenza la for- 
za). 

Una volta decisa la potenza da esercitare, pre- 
mete il tasto del fire e il colpo partirà all’istan- 
te. 

Dovrete prestare molta attenzione alla potenza 
che volete impartire al colpo, dosare la lun- 
ghezza della linea, ma anche assicurarvi che la 
traiettoria è giusta per superare l’ostacolo. 

Se non riuscite ad ’imbucare’ in meno di sei 
colpi, il gioco vi farà passare al tracciato suc- 
cessivo imponendovi per quella buca il pun- 
teggio massimo: 6 colpi. 

Ovviamente vince la partita chi, al termine delle 
diciotto buche, avrà totalizzato il numero mino- 
re di colpi effettuati. 
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